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Abstract
Tourism is a valuable aspect for an area, with the existence of tourism ea ng area can be an a rac on for tourists to visit the area and can 
advance the economy of the surrounding community, Bengkalis has a number of interes ng tourist objects to visit, but due to lack of 
informa on and loca on geographical loca on that is difficult to reach becomes an obstacle for tourists to visit these tourist a rac ons. 
With the Bengkalis tourism applica on using an android applica on that is easy and can be taken anywhere can help tourists in finding 
tourist des na ons, especially in Bengkalis Regency. The results of tests conducted on the Android P opera ng system, bu ons and 
func ons in the applica on can run well according to their respec ve func onali es, it's just a problem that is faced by the API of Google 
Maps used in 2017 API, where the object is located in the API tours that are difficult geographical condi ons are not precise with those 
contained in Maps in this applica on
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Pariwisata merupakan aspek yang berharga bagi suatu daerah, dengan adanya pariwisata makan daerah tersebut dapat menjadi daya 
tarik bagi wisatawan untuk berkunjung ke daerah tersebut dan dapat memajukan perekonomian masyarakat sekitar, Bengkalis memiliki 
sejumlah objek wisata yang menarik utnuk dikunjungi, namun karena kurang nya informasi dan letak geografis yang sulit dijangkau 
menjadi kendala bagi wisatawan untuk mengunjungi tempat wisata tersebut. Dengan adanya aplikasi pariwisata Bengkalis 
menggunakan aplikasi android yang mudah dan dapat dibawa kemanapun dapat membantu wisatawan dalam mencari des nasi wisata 
Khususnya di Kabupaten Bengkalis. Hasil pengujian yang dilakukan pada sistem operasi Android P, tombol dan fungsi yang ada didalam 
aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai fungsionalitasnya masing-masing, hanya saja kendala yang dihadapi yaitu pada API dari 
Google Maps yang digunakan API Tahun 2017, dimana pada API tersebut letak objek wisata yang kondisi geografi nya sulit  dak presisi 
dengan yang terdapat di Maps pada aplikasi ini.
h ps://doi.org/10.33060/JIK/2020/Vol9.Iss2.172
Indonesia yang semakin dikenal dengan pariwisatanya. 
Pengembangan pariwisata  dak lepas dari unsur fisik maupun 
non fisik (sosial, budaya, dan ekonomi), maka dari itu perlu 
diperha kan peranan unsur tersebut. Faktor geografi adalah 
merupakan faktor yang pen ng untuk per mbangan   
perkembangan pariwisata. Juga berdampak di Kabupaten 
Bengkalis yang semakin memperkenalkan objek wisatanya. 
Bengkalis merupakan kabupaten paling luar sumatera yang 
berbatasan langsung dengan negara Malaysia yang memiliki 
potensi objek wisata yang cukup banyak, se ap kecamatan 
memliki se daknya 1 objek wisata unggulan yang sering di 
datangi wisatawan daerah maupun luar daerah, dari bulan 
Januari-November 2019 ada sebanyak 142 Ribu lebih turis yang 
datang ke Riau diantaranya tercatat masuk melalui Pelabuhan 
Internas ional  Bengkal is  sebanyak 4 .445 wisatawan 
mancanegara.
Perkembangan smartphone dengan sistem operasi android di 
waktu ini sangatlah cepat dan pada waktu sekarang ini sudah 
sangat banyak pengguna smartphone untuk digunakan pada 
kesehariannya untuk berbagai keperluan seper  berkomunikasi, 
untuk menggali informasi, dan lain-lain, smartphone kini sudah 
memiliki banyak fitur yang salah satunya adalah peta dengan 
menggunakan maps, dengan menggunakan teknologi ini dapat 
diimplementasikan untuk memberikan informasi wisata kepada 
para wisatawan lokal maupun internasional.
 Perangkat lunak yang dapat membantu mengenalkan 
potensi wisata yang terdapat di Bengkalis, Dengan media aplikasi 
tersebut maka dapat mempermudah masyarakat luar daerah 
untuk mengetahui seluruh tempat wisata di Bengkalis karena 
memanfaatkan teknologi yang terpopuler dan di dalam aplikasi 
juga terdapat deskripsi singkat tentang objek wisata di Bengkalis. 
 Oleh karena itu, dirancang sebuah aplikasi berbasis 
Android untuk Untuk mengenalkan beragam objek – objek wisata 
dan makanan khas Kabupaten Bengkalis tersebut kepada 
masyarakat daerah maupun masyarakat luar daerah Kabupaten 
Bengkalis, maka diperlukan inovasi yang baru dan tepat agar 
lebih mudah dipahami. Agar masyarakat mengetahui seluruh 
objek wisata dan makanan khas Bengkalis. Salah satu cara untuk 
mendorong tercapainya pemahaman yang efek f, digunakanlah 
media pengenalan yang berbasis mobile. Hal tersebut menjadi 
latar belakang untuk merancang sebuah aplikasi dengan judul 
“Rancang Bangun Aplikasi Pariwisata Bengkalis Berbasis Android 
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Programming   (XP). Extreme   Programming   (XP) dipilih  karena  
perangkat  lunak  yang  akan  dibuat   dak  terlalu  kompleks  dan 
tergolong   perangkat   lunak   berskala   kecil   dan   juga   
membutuhkan   waktu pengembangan  yang   dak  terlalu  lama
METODE PENELITIAN
 Pada   kasus   ini   Metode   pengembangan   sistem   yang   
dipilih Agile   So ware Development jenis Extreme   
Agile methods yaitu Extreme Programming (XP). Dalam 





a. Tempat dan Waktu Peneli an
Dalam menyelesaikan penyusunan skripsi sesuai dengan 
waktu yang direncanakan, maka perlu ditentukan tempat dan 
jadwal peneli an.
1. Tempat Peneli an
Peneli an tugas akhir ini dilakukan di Kabupaten Bengkalis 
tepatnya di Provinsi Riau. dan data yang digunakan adalah 
data pariwisata Kabupaten Bengkalis.
2. Waktu Peneli an
Jadwal peneli an pembuatan tugas akhir  ini dilakukan pada 
bulan Maret - Juni 2020 dan dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 1. Waktu Peneli an
b. Usecase Diagram
 Pada tahap ini, hasil system yang dirancang harus sesuai 
dengan kebutuhan system yang diaplikasikan pada so ware yang 
dibangun.
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perbaikan. Evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui apakah 
sistem yang dibentuk sesuai dengan yang diinginkan. Setelah 
dilakukan perbaikan dan modifikasi terhadap sistem yang dibuat, 
maka sistem sudah dapat dioperasikan.
Adapun langkah-langkah sebelum memulai penggunaan 
aplikasi terlebih dahulu aplikasi harus sudah di-install kedalam 
smartphone akan lebih baik jika smartphone memiliki sistem 
operasi android diatas 4.1. Lalu lakukan installasi dengan 
langsung menekan icon pada smartphone dengan nama aplikasi 
Bengkalis Ku.
a. Aplikasi Front-End
Pada bagian tahap awal aplikasi dijalankan muncul menu 
utama menandakan aplikasi siap di jalankan. 
c. Flowchart
Gambar 2. Usecase Diagram
Gambar 3. Flowchart
HASIL & PEMBAHASAN
Bagian Tahapan ini merupakan kegiatan pembuatan sistem 
atau aplikasi dengan menggunakan bantuan perangkat lunak 
(so ware) maupun perangkat keras (hardware) sesuai dengan 
analisis dan perancangan untuk menghasilkan suatu sistem yang 
dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang sedang 
dihadapi serta menjadi suatu nilai posi f dari pemanfaatan 
teknologi informasi khususnya dibidang pendidikan dan 
pariwisata.
Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap hasil uji coba, jika 
hasil uji coba memiliki kesalahan-kesalahan maka dilakukan 
Gambar 4. Tampilan awal
Gambar diatas adalah match parent, tampilan ini bisa 
meneruskan ke website jika menekan website Kabupaten 
Bengkalis dan sosial media partner Kabupaten bengkalis 
Gambar 5. Tampilan Menu dan fragment
Gambar diatas adalah tampilan menu wisata yang akan 
ditampilkan jika kita menekan menu WISATA, juga terdapat nama 
objek wisata dan ra ng yang terlihat di tampilan tersebut. Dan 
Gambar fragment adalah tampilan dari se ap Fragment yang 
tersedia di ListView masing-masing Fragment yang dibuat, 
dimana terdapat 3 menu yang bisa di akses, yaitu arah menuju 
tempat wisata, hubungi dan website dari tempat wisata tersebut, 





Dari pengujian yang dilakukan setelah semua tahapan-
tahapan dikerjakan, dilakukanlah pengujian dan implementasi 
yang berfungsi untuk melihat sejauh mana aplikasi mampu 
berjalan dengan baik atau  dak serta untuk menemukan ada 
atau  daknya kesalahan yang terdapat pada aplikasi yang 
maksimal. Apabila terjadi kesalahan, maka dilakukan perbaikan 
hingga mencapai hasil yang maksimal. Suatu hal yang  dak kalah 
pen ng yaitu aplikasi harus dapat berjalan dengan baik dan 
nyaman digunakan oleh pengguna.
Pada tahap pengujian aplikasi, aplikasi pariwisata Bengkalis 
ku ini diuji kembali menggunakan metode kuisioner. Kuisioner 
yang diberikan terdiri dari dari 6 buah pertanyaan yang diisi oleh 
responden. Responden yang menguji aplikasi ada 8 orang. 
Berikut ini data-data dari responden dalam menguji aplikasinya.
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Ucapan terima kasih ini saya tujuka terutama kepada kedua 
orang tua yang telah mendanai dan mensupport saya dari awal 
hingga akhir dan, Ucapan terima kasih ini juga saya hadiahkan 
kepada kedua pembimbing yang telah membantu dalam 
penyelesaian sehingga peneli an ini dapat terlaksana dengan 
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Tabel 2. Hasil pengujian Kuisioner
KESIMPULAN DAN SARAN
a. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil peneli an Aplikasi Parawisata Bengkalis 
Berbasis Android Menggunakan Metode Extreme Programming, 
maka dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. Aplikasi Bengkalis Ku ini dapat dijadikan sarana pengenalan 
objek wisata maupun makanan khas Kabupaten Bengkalis
2. Sistem yang mudah dimenger  dan User Friendly dapat 
mempermudah orang dalam pengenalan aplikasi tanpa tutorial 
untuk menjalankan aplikasi tersebut
3. Aplikasi ini dapat dijadikan pendukung pembelajaran 
mahasiswa dalam menggunakan aplikasi Android.Studio.
b. Saran
Tentunya peneli an ini masih memiliki banyak kekurangan 
dikarenakan materi ini  dak ada di mata kuliah STMIK, untuk itu 
aplikasi ini masih bersifat sederhana. Oleh karena itu saran untuk 
pengembangan peneli an ini adalah:
1. Penggunaan teknologi API dari google yang terbaru agar peta 
lebih presisi dan tepat pada lokasi yang dituju.
2. Sistem dapat ditambahkan menggunakan database, sehingga 
dapat melakukan login user dan admin, untuk memasukkan data 
terbaru ke aplikasi.
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